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:iQué es Powerchair Football?

Es futbol en silla de ruedas a motor, y el Unico
deporte competitivo que se juega en equipo,
disefiado y desarrollado a nivel mundial espe-
cificamente para usuarios de sillas de ruedas
motorizadas.

Objetivo del juego 2

El objetivo del juego es marcar mas goles que
el equipo contrario. Participan 2 equipos de 4
atletas de cada lado, en sillas de ruedas moto-
rizadas adaptadas con una defensa en la parte
delantera para impactar la pelota.

Hombres y mujeres @

Es un deporte mixto, sin limite de edad. Toda
referencia al género masculino en el reglamento
es a modo de simplificacién, por lo que el mis-
mo aplica a hombres y mujeres.

Seguridad ()

Los jugadores usan cinturones de seguridad obli-
gatoriamente. Correas extra de seguridad para
piernas, pies y pecho deben ser utilizadas si ge-
neralmente son usadas por el jugador en su dia
a dia. Esta permitido llevar cascos, apoya cabezas
y otra tecnologia protectora que resguarde a la
persona, siempre y cuando exista un justificativo
para ello.
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El campo de

Dimensiones [ $1

El tamafio basico del campo de juego es de
28 mts x 15 mts (94 ft x 50 ft), que es la medida
estandar de una cancha de baloncesto:

e Largo: * Ancho:
Maximo 30 mts (98%2ft)  Maximo 18 mts (59 ft)
Minimo 25 mts (82 ft) Minimo 14 mts (46 ft)

Superficie

La superficie de juego debe ser firme, suave y ni-
velada para un facil desplazamiento de las sillas de
ruedas. Se recomienda el uso de madera o material
artificial y evitar el asfalto.

Sefializaciéon &

El terreno esta marcado con lineas que pertenecen
a las areas que marcan los limites. Las dos lineas

limitrofes mas largas se llaman “lineas laterales”.

Las dos mas cortas “lineas de gol".

La cancha esta dividida en dos mitades por una
“linea de mitad de cancha”. €l centro de la cancha
esta indicado en la mitad de esa linea. La marca
puede consistir de una ‘X' de 15 c¢m (6 in) firme-
mente pegada al piso con una cinta contrastante
(no dafiina).

Area de gol &

El area de gol esta marcada en el centro de cada
final de cancha, 8 mts (26 ft) de ancho y 5 mts
(16.5 ft) de profundo.

Punto de penalti i

€l punto de penalti esta marcado a 3.5 mts
(11.5 ft)delalinea de gol y equidistante de cada
palo del arco. La marca puede consistir en una ‘X’
de 15 cm (6 in) o linea pegada firmemente al
piso con una cinta contrastante no-dafiina.

Arcos [

Los arcos deben ubicarse en el centro de cada
linea de gol. Consisten en dos postes verticales
(postes o conos) de 1.50 mts ubicados en un
lugar equidistante de los corners del campo de
juego y firmemente ajustados al piso con cinta
que no sea dafiina. La distancia entre los postes
es de 6 mts (19 ft, 8 pulgada).
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REGLA 1 - El campo de juego

La zona de cérner E Area externa ~\9 Area técnica
Un triangulo de 1 mt (1 yd) desde cada cérner Un area de al menos 1 mt (1 yd) de ancho es El drea técnica sirve para marcar el espacio donde
es dibujado dentro del campo de juego. ubicada alrededor de todo el perimetro del campo  los cuerpos técnicos v los jugadores suplentes se

de juego, lo que permite que las autoridades, ubicaran durante el partido.
los jugadores y arbitros puedan maniobrar.

El campo de juego

LINEA LATERAL

+—MAXIMO 30 MTS (98 Y 1/2 FT)— ———MINIMO 25 MTS (82 FT)—- PUNTO DE
PENALTI

LINEA DE GOL

PUNTO|CENTRAL

. N AREA DE GOL

3.5 MTS (11Y 1/2 FT)

5MTS (16 Y 1/2 FT) ZONA DE

CORNER

LINEA DE|MEDIOCAMPO

I MIN 1 MTS (1 YD) AREA EXTERNA

AREA TECNICA HIESIS D AREA TECNICA

OFICIALES




Cualidades y medidas <=

La pelota es esférica y hecha de cuero, como una
pelota de futbol pero con menos rebote. Debe
medir 33 cm (13 in) de diametro,no mas de 35.6 cm
(L4 in)y nomenosde 30.5cm (12 in),y tener una
presion adecuada, para minimizar los rebotes
y prevenir que las sillas de ruedas motorizadas
pasen sobre ellas.

La pelota




Los jugadores

Jugadores PP

Un partido se juega entre dos equipos, cada uno de
4 jugadores, uno de los cuales debe ser arquero.
El juego no puede comenzar si alguno de los dos
equipos cuenta con menos de 2 jugadores. Los ju-
gadores deben tener un adecuado control de sus
sillas motorizadas. El arbitro tiene la autoridad de
parar a un jugador que no esté en total control
de su silla e impedir que participe del juego.

Competencias oficiales &/

Los equipos deben constar de 4 jugadores y hasta
4 jugadores suplentes. Cada equipo debera pre-
sentar al arbitro un listado de sus integrantes,
antes del comienzo del partido o antes del comien-
zo del torneo, como lo sugiera la organizacion. Los
suplentes que no son mencionados en tal listado,
no podran participar del partido o la competencia.

: e
Cambio de arquero ;¢

Cualquiera de los jugadores puede cambiar de
lugar con el arquero, siempre y cuando:

e El arbitro sea informado antes de realizarse
el cambio.

e El cambio se efectue durante una pausa en
el juego.

Procedimiento de @%
reemplazo ¢

Para reemplazar a un jugador por un suplente,
deben cumplirse las siguientes condiciones:

e El cuarto arbitro debe ser informado del pedido
de reemplazo que sera realizado en el préoximo
corte de juego.

e El cuarto arbitro le sefializa al arbitro principal
que un reemplazo fue solicitado.

e El suplente solo puede ingresar a la cancha,
desde el area técnica y durante una pausa en
el juego, una vez que el jugador reemplazado
sale de la cancha.

» Todos los suplentes estan sujetos a la autoridad
y jurisdiccion del arbitro.

* Un equipo no puede reemplazar al arquero para
un tiro penalti a menos que el mismo se haya
herido o haya una falla de su equipamiento.
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REGLA 3 - Los jugadores

Retomar el juego () Jugadores y suplentes =T
expulsados o

Si el partido es detenido por el arbitro para
administrar una advertencia, éste se retoma con

un tiro libre indirecto de un jugador del equipo Un jugador que es expulsado antes de un saque
contrario, desde el lugar donde se encontraba del medio inicial puede ser reemplazado por uno
la pelota al momento de detenerse el juego. de los suplentes listados. En cambio, un suplente
(ver Regla 13) que ha sido expulsado, sea antes de un saque

del medio o después de comenzado el juego,
no puede ser reemplazado.

.10



El equipamiento
de los jugadores

EGLA

Seguridad 9,

Un jugador no puede usar equipamiento que sea
peligroso para si mismo o para otro jugador.

Equipamiento basico 7

€l equipamiento basico obligatorio de un jugador es:

Camiseta. Todos los miembros de un equipo
deben usar camisetas del mismo color que con-
trasten con las del equipo contrario. Cada equipo
debe presentar a la organizacién camiseta titular
y camiseta suplente, y presentar también
los colores titular y suplente del arquero.

Shorts o pantalones deportivos que combinen
con el resto del equipo.

Una silla de ruedas motorizada con defensa.
Cinturén de seguridad en el regazo.

Un namero claro y visible en la parte delantera
y en la pechera detras.

Arqueros &

Cada arquero debe usar colores que lo distingan
de los demas jugadores.

Silla de ruedas motorizada &

La silla de ruedas motorizada debe tener 4
0 mas ruedas.

La velocidad maxima permitida durante un
partido para las sillas de ruedas motorizadas es
de 10 kph (6.2 mph), para delante y reversa.

Mochilas y bolsos no pueden estar adjuntos a las
sillas de ruedas motorizadas durante el juego.
En cambio, esta permitida la presencia de equi-
pamiento esencial como oxigeno, transmisores,
ventiladores, entre otros, que no sobresalgan de
la superficie de la silla.

Las sillas no deben tener ninguna superficie
filosa ni partes que puedan enroscarse con
otras sillas de ruedas motorizadas (incluyendo
equipamiento esencial).

Sujetadores de pecho, hombro, cabeza son
equipamiento requerido para los atletas que lo
necesiten.

Ninguna parte de la silla puede estar construida
como para poder atrapar o sostener la pelota.

Deben agregarse extensiones a las sillas de
ruedas motorizadas para prevenir que las ruedas
atrapen, sostengan o pasen sobre la pelota.
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REGLA 4 - El equipamiento de los jugadores

Camiseta

Protectores especiales 6}7 Apoya cabeza
(defensa)

* Deberan ser de material irrompible y estar
firmemente adjunto a las sillas de ruedas
motorizadas.

e La base de los protectores no podran estar
amas de 10 cm (5 in) niamenos de 5 cm (2 in)
del piso.

Cinturon de
seguridad

e El frente de los protectores deben estar al me-
nos a 20 cm (8 in) de alto pero no mas de 45 cm
(20 in) del piso.

* Los jugadores deben poder mantener el contacto Correa para
visual con la pelota. el pecho

e La superficie de los protectores debe ser Defensa
sélida, para pegarle a la pelota. Todas las super-
ficies deben ser chatas o convexas, las céncavas
no estan permitidas. Ninguna parte del protector
puede estar construida para atrapar o sostener la
pelota. La defensa no debe extenderse mas
de 33 cm desde el frente de las ruedas de-
lanteras de las sillas de ruedas. Se permite que Silla de ruedas a motor
los pies del jugador sobresalgan hasta 10 cm

adicionales (4 in) de la silla.




La autoridad del arbitro <y

Cada partido es controlado por un arbitro que
tiene todo el poder para ejercer las reglas en
relacion al juego para el que fue designado.

Decisiones del arbitro %;E

Las decisiones del arbitro en cuanto a temas
relacionados con el juego son finales. El arbitro
solo puede cambiar su decision si se da cuenta
de que hubo un error o, a su discrecion, ante el

= 1 aviso de un asistente de arbitro, dado que no
EI a I'b Itl'O se haya retomado el juego.

13
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Asistente del arbitro "H

Serdn 2 jueces de linea para asistirlo durante !_ &L '\-E" 'y
el juego v 1 cuarto arbitro para asistirlo con la N 33
oo

mesa de veedores v los cuerpos técnicos. Todos
ellos tienen obligaciones y deberes sujetos a
la decision del arbitro central.

SENNENE
del arbitro




La duracion
del partido

Periodos de juego

€l partido consiste en dos tiempos iguales de
20 minutos, a menos que se acuerde lo contrario
entre los arbitros vy los dos equipos partici-
pantes. Cualquier acuerdo para modificar los
tiempos de juego (por ejemplo, reducir cada
tiempo a 15 minutos) debe realizarse antes
de comenzar el juego y cumplir con las reglas
de la competencia.

Intervalo de medio tiempo 5

Los jugadores tienen permitido un intervalo
entre ambos tiempos que no debe exceder los
10 minutos.

Tiro penalti [

Si un tiro penalti debe hacerse o rehacerse.

La duracion de cualquier tiempo es extendido
hasta que se concrete el tiro penalti.

Partido abandonado &

Un partido abandonado se volvera a jugar a menos
que las reglas de la competencia establezcan
lo contrario.

Permisos por tiempo
perdido

Se podra parar el juego en cualquiera de los dos
tiempos, a causa de:

e Pausas para asegurarse de la seguridad de los
jugadores -como cuando un jugador esta en
riesgo de caerse o cuando las partes principales
de las sillas de ruedas motorizadas se caen en
la zona de juego-.

¢ Salida de una de las sillas de ruedas motorizadas
no operativa de la pista para su reparacién.

* Evaluacion de heridas de los jugadores.

* Evacuacion de jugadores heridos del campo
de juego.

e Cualquier otra causa que el arbitro considere
apropiada.

.15



El inicio vy reinicio
del partido

Preliminares =

Se tira una moneda v el equipo ganador decide
qué arco atacara en el primer tiempo del partido.
El otro equipo tiene el saque del medio para co-
menzar el partido, mientras que el ganador del
sorteo lo tendra en el segundo tiempo. Los equipos
cambian de lado y atacan los arcos contrarios,
en el segundo tiempo del partido.

Circunstancias especiales @]

Un tiro libre otorgado al equipo defensor dentro
de su propia area de gol se puede ejecutar des-
de cualquier lugar del area. Un tiro libre indirecto,
otorgado al equipo contrario en el area de gol de
su oponente, se toma desde la linea del area de
gol en el punto mas cercano de donde ocurrio la
infraccién. Luego de una pausa temporal dentro del
area de gol se realiza un set ball para retomar el
juego. Este se toma desde la linea del area de
gol en el punto mas cercano de donde se detuvo
el juego.

Saque del medio <

€l saque del medio es una manera de comenzar o
retomar un partido. Se puede hacer para adelante
0 para atras.

Set ball &

Es una manera de retomar el partido cuando
hubo una pausa temporal necesaria de 3 segundos
mientras la pelota sigue en juego, por cualquier
razén no mencionada en ningun lugar de las re-
glas del juego. El arbitro fija la pelota en el lugar
donde estaba cuando se detuvo el juego. Un
jugador de cada equipo se acerca a no menos
de 1 mt de la pelota; ambos jugadores deben
enfrentarla paralelos a la linea de gol hasta que
la pelota sea tocada. Todos los demas jugadores
deben estar al menos a 3 mts (10 ft) de ésta
hasta que inicie el juego.



Esta fuera de juego cuando: [” Esta en juego el resto del @
tiempo, incluyendo cuando:

¢ (Cruzatotalmente la linea de gol o linea de lateral
sea en el piso o en el aire.

e Rebota en el poste del arco y permanece en
el campo de juego.

* Rebota en el arbitro o asistente de arbitro
cuando estan en el campo de juego.

La pelota solo puede ser jugada por las sillas de
FUERA DEL ruedas motorizadas de los jugadores: no puede ser
EN JUEGO JUEGO movida por el contacto con el cuerpo de los
jugadores (ej: mano, pie o cabeza).

La pelota
dentroy
fuera del

¢ Se mantiene inmovil por mas de 3 segundos
entre 2 0 mas oponentes en pleno JUBE0.

-

* El arbitro detiene el juego.

17




Gol validado [

Se valida un gol cuando toda la pelota cruza la linea
de gol entre los postes del arco, sin infracciones a
las reglas de juego realizadas previamente por
el equipo que anota el gol. En ausencia del poste
del arco, se anota un gol cuando toda la pelota
pasa la marca de arco y cruza enteramente la linea
de gol.

NO ES GOL

Equipo ganador %/

€l equipo que anota la mayor cantidad de goles
durante el partido es el ganador. Si ambos equipos
anotan la misma cantidad de goles, o si no se anota
ningun gol, es empate.

Reglas de competencia

En el caso de partidos que terminan en un
empate, las reglas de las competencias indican
que se puede terminar o bien con dos tiempos
extra de 5 minutos y/o penales para definir el
ganador del partido.

Método de
puntuacion




Hay dos faltas que estan basadas en la posicién de los jugadores:

2 contra l 3 en area

e 2 compafieros de equipo y 1 oponente estan ¢ 3 o mas compafieros de equipo estan en su
dentro de los 3 mts (10 ft) del radio de la pelota propia area de gol al mismo tiempo mientras la
mientras la misma esta en juego. pelota esta en juego.

e No hay un 2 contra 1 si uno de los compafieros
de equipo es un arquero en su area de gol.

InfraCCiones * No hay un 2 contra 1 si no hay un oponente

dentro de los 3 mts (10 ft) del radio de la pelota.

de ubicacion

* No se cobrara un 2 contra 1 si uno de los dos
compafieros no esta involucrado activamente en
el juego, no saca aventaja de su posicién o no
interfiere con el oponente.

- -

@




Faltas y mala

conducta

Las faltas y mala conducta seran penalizadas de la siguiente forma:

Tiro libre directo E@

Un tiro libre directo sera otorgado al equipo
contrario si un jugador embiste o intenta embestir
a un oponente de una manera considerada por
el arbitro como descuidada, imprudente o usando
excesiva fuerza. El tiro libre se realiza desde
donde se cometié la falta.

Tiro libre indirecto E@

Se otorga por cualquier 2 contra 1 0 3 en area y
también si un jugador, en la opinion del arbitro,
realiza una maniobra peligrosa, impide el avance
de un oponente o deliberadamente mueve o em-
puja un poste del arco. Se realiza desde donde se
cometio la falta o en la linea mas cerca de la falta,
Si ésta se cometio en el area.

Si un jugador que no sea el arquero cruza comple-
tamente la linea de gol con las 4 ruedas principales,
entre los postes del arco, durante el juego, es tam-
bién tiro libre indirecto y tarjeta amarilla.

Tiro penalti [

Se otorga si se comete una infraccion dentro su pro-
pia area de gol, independientemente de |a posicién
de la pelota, siempre y cuando estd en juego.

Sanciones disciplinarias @

Todos los jugadores pueden ser presentados con
una tarjeta amarilla o roja. El arbitro tiene la auto-
ridad para tomar sanciones disciplinarias desde el
momento en que ingresa al lugar del partido hasta
la firma de la planilla de partido.

Serdn motivo de tarjeta roja las siguientes
infracciones:

* Impactar a un oponente con su silla.

e Agarrar la pelota deliberadamente.

Usa sus brazos para empuijar, agarrar o pegarle
a un oponente o intentar hacerlo.

 Escupe a un oponente.

Infraccion que se realiza para detener un gol.

Definicion de elementos %d

Toques y ataques justos son permitidos en cuanto
sean de defensa a defensa.

€l contacto con cualquier otra parte de las sillas o
embestidas son consideradas como una falta y no
estan permitidos.



Tiros libres

Tiros libres E

Los tiros libres son directos o indirectos. En am-
bos casos, la pelota debe estar quieta cuando se
realiza el tiro.

Tiro libre directo E@g

Si el tiro libre directo se lanza directamente al
arco del equipo contrario o si se lanza directa-
mente al arco del propio equipo, se otorga un
tiro de corner al equipo contrario.

Tiro libre indirecto b

Para sefializarlo, el arbitro indica un tiro libre

indirecto levantando su brazo sobre la cabeza.

Mantiene el brazo en esa posiciéon hasta que
se realiza el tiro y la pelota es tocada por otro
jugador o se va del campo de juego. En el tiro
libre indirecto solo se puede anotar un gol si la
pelota es tocada por otro jugador antes de que
entre al arco.

Posicion del tiro libre 72

Como norma general, todos los oponentes deben
estar al menos a 5 mts (16.5 ft) de |a pelota, v el
juego reinicia cuando la pelota es tocada y mo-
vida. Los defensores tienen prioridad en elegir su
posicién cuando deben defender un tiro libre en
Su area.

Tiro libre en el area para el
equipo defensor &1

e Un tiro libre otorgado en el area de gol se lanza
desde cualquier punto dentro del area y solo
estd en juego cuando se mueve mas alla del
area de gol.

e Todos los oponentes permanecen fuera del
area de gol hasta que la pelota esté en juego.

.21



REGLA 13 - Tiros libres

Tiro libre para el equipo
delantero fuera del area
de gol [*

e Se realiza desde el lugar en el que ocurri6
la infraccion.

Tiro libre indirecto para el
equipo delantero [ g

¢ Todos los oponentes estan, al menos, a 5 mts
(16.5 ft) de la pelota hasta que la misma esté
en juego, a menos que estén en su propia linea
de gol entre los postes del arco.

e Un tiro libre indirecto otorgado dentro del area
de gol del oponente se toma desde un punto
sobre la linea del area de gol, en el punto mas
cercano donde ocurri6 la infraccion.

.22

Infracciones / Sanciones <g©

Si, cuando se lanza un tiro libre, un oponente
estda mas cerca de la pelota que la distancia
requerida:

¢ Se rehace el tiro.

Si, cuando se lanza un tiro libre por el equipo
defensor, la pelota no sale del area:

¢ Se rehace el tiro.

En cualquier pelota parada, si el jugador que se
dispone a realizar el tiro toca dos veces la pelota
antes que otro jugador, compafiero o rival:

e Serealiza un tiro libre indirecto para el equi-
po contrario, en el lugar donde se realiza el
segundo toque.
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TIRO LIBRE PARA EL EQUIPO ATACANTE

Area de gol

Lugar de la falta
/

X

(. Lugar del tiro libre

EXCEPCION DE LOS 3 METROS

Defensor

Area de gol




Tiro penalti

General &’

Mientras la pelota esta en juego, un equipo
comete una falta por la cual se otorga un tiro
libre directo: un penalti. Este se ejecuta dentro
del area. Un gol se puede anotar directamente de
un tiro penalti.

Se permite tiempo adicional para que se realice
un tiro penalti al final de cada medio tiempo o al
final de tiempo extra.

Procedimiento [[:o]

El jugador que realiza el tiro penalti lanza la pelota
y no vuelve a tocarla por segunda vez hasta que
haya sido tocado por otro jugador. Se otorga el gol
si, antes de pasar los postes del arco, la pelota toca
a uno o ambos postes y/o al arquero.

POSICION PARA EL PENAL

F Lo %

.23



General &’

Un lateral es una forma de recomenzar el juego y
se otorga en los siguientes casos: cuando toda la
pelota pasa sobre la linea lateral, en el aire o sobre
el piso; desde el lugar donde la pelota cruzé la
linea de banda vy a los oponentes del jugador
que tocaron la pelota por ultima vez.

Procedimiento T

La pelota se ubica sobre la linea de bando. Los
oponentes deben permanecer alejados al menos
5 mts (16.5 ft) hasta que la pelota esté en juego,
es decir, cuando es lanzada y esta en movimiento.
El lanzador no puede volver a tocar la pelota hasta
que sea tocada por otro jugador. Los defensores
tienen prioridad en elegir su posicién en su propia
area de gol antes del tiro. Se puede anotar un gol
directo desde un lateral.




General ° Procedimiento [

€l saque de arco es un método de retomar el La pelota se patea desde algun punto dentro del

juego. Se otorga cuando toda la pelota, tocando  area de gol por un jugador del equipo defensor.

por ultima vez a un jugador del equipo agresor, Los oponentes deben mantenerse alejados al

pasa sobre la linea de gol en el aire 0 el pisoyno  menos a 5 mts (16.5 ft) hasta que la pelota esté

se anota un gol de acuerdo con la regla 10. en juego, es decir, cuando es movida mas alla del
area de gol.

Saque de arco

.25




Tiros de
corner

General @°

El tiro de cérner es un método para recomenzar
el juego. Se puede anotar un gol directamente
desde un tiro de corner contra el equipo contrario.
Se otorga cuando:

e Toda la pelota, habiendo tocado por ultima vez
a un jugador del equipo defensor, pasa sobre la
linea de gol por aire o tierra, y no se anota un
gol de acuerdo a laregla 10.

Procedimiento E

La pelota se ubica en el corner del campo de juego,
lo mas cercano a donde la misma salié de juego. Los
oponentes permanecen g, al menos, 5 mts (16.5 ft)
del triangulo del cérner hasta que la pelota esta en
juego. La pelota es pateada por un jugador del equi-
po atacante. El pateador no debe volver a tocar la
pelota por segunda vez antes de que la toque
otro jugador.

DEBE ESTAR EN CONTACTO CON ALGUNA
PARTE DEL AREA DEL CORNER.

TODAS LAS BOLAS ESTAN UBICADAS
CORRECTAMENTE SALVO LA “F".



Clasificacion

Clasificacion —Y

Segun los principios del Comité Internacional
Paralimpico, la clasificacion FIPFA busca asegu-
rar responsabilidad, juego y competencia limpia, a
la vez de proteger los derechos de las autoridades,
jugadores y atletas.

Idoneidad &

FIPFA provee oportunidades deportivas para indi-
viduos con los siguientes tipos de discapacidades:

Discapacidades neuroloégicas incluyendo hi-
pertonia espastica, distonia, atetosis y ataxia.

» Miopatias incluyendo distrofia muscular.

¢ Lesiones en la médula espinal.

Discapacidades ortopédicas.

Estos tipos de discapacidad elegibles deben ser
permanentes vy verificables (por ejemplo, no se
resolvera en el futuro inmediato, independiente-
mente de entrenamiento fisico, rehabilitacién u
otras intervenciones terapéuticas), y causan una
limitacién de actividad permanente y verificable
que genera dificultad en el desempefio deportivo.

Si un atleta no alcanza los criterios de elegibilidad
para el Powerchair Football, el atleta sera declarado
“inelegible” para competir.

El propésito de la
clasificacion ~&

El proposito del Sistema de Clasificacion FIPFA
es minimizar el impacto de disfunciones en el re-
sultado de la competencia. Los atletas que ganan
la competencia lo hacen basados en su habilidad
deportiva. Para alcanzar este objetivo, los atletas
son evaluados y asignados a clases deportivas de
acuerdo con el nivel de limitacién de actividad
resultante de su discapacidad. Los atletas en
FIPFA no deberian ganar simplemente por tener
una discapacidad que les causa menor dificultad
en su desempefio atlético. Los atletas deberian
triunfar porque tienen la combinacién mas favo-
rable de atributos fisiolégicos y psicolégicos, y los
han desarrollado al maximo por medio legitimos
como entrenamientos, nutricién, técnica y ayuda
legal técnica.

El sistema de clasificacion FIPFA tiene la intencion
de ubicar a los atletas en clases deportivas de
acuerdo a cuanto su discapacidad afecta determi-
nantes centrales de desempefio en el Powerchair
Football. Sobre todo, el sistema de clasificacion
tiene la intencién de proveer un marco para la
competencia y asegurar que las estrategias,
habilidades y talentos de los atletas y equipos
determinen el triunfo competitivo.

Mas especificamente, este sistema tiene un
doble propésito:

1. Determinar la idoneidad para competir.

2. Agrupar atletas para la competencia.
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i
Criterio de elegibilidad %

Powerchair Football solo es jugado por aquellos
con una discapacidad fisica diagnosticada y severa,
que lleva a una limitacién de actividad verificable
y permanente, y como consecuencia el atleta ne-
cesita el uso de movilidad motorizada para poder
jugar un deporte. El criterio de elegibilidad de
FIPFA no cuestiona la presencia genuina de una
discapacidad. Se refiere unicamente a la elegi-
bilidad del atleta para jugar competitivamente al
Powerchair Football. Aquellos que alcancen los
criterios de elegibilidad deben estar clasificados
de acuerdo a las clases deportivas de FIPFA
detalladas abajo.
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Clases deportivas o

PF 1: Denota un jugador que tiene niveles de
dificultad fisica significativamente altos que
afecta su desempefio general.

PF 2: Denota un jugador que tiene niveles de
dificultad fisica leve a moderado que afecta su
desempefio general.

Las areas de evaluacién incluyen:

e Control postural.

e Control de la cabeza.

Habilidades de manejo, donde se presta
particular atencion a:

* Actividad de reflejo.
* Control motor fino.
* Patrén de movimiento motor bruto.

* Fluidez de movimientos de habilidad motriz.
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Estos criterios pueden combinarse para afectar
el desempefio del jugador pero es evidente que
son funcionalmente mas efectivos que atletas
en la categoria PF 1.

Niveles de fitness, edad, cognicién, sexo o habilidad
no son factores en la clasificacién. La evaluacion
debe enfocarse en el desempefio funcional del
atleta que se presenta en relacién al Powerchair
Football y su habilidad para jugar el deporte de
manera segura.

Cada uno de los factores clave para jugar al
Powerchair Football es asesorado en orden para
determinar la idoneidad del jugador para participar
en el deporte. Las principales cinco areas de
revision no deberian tener la misma importancia,
ya que cada uno tiene una influencia significativa
pero variable en el desempefio de un jugador
usando una silla de ruedas motorizada. La eva-
luacion general deberia reunir los detalles de
cada seccién a modo de definir si el desempefio
general encaja con los requerimientos de nivel de
entrada vy, en caso afirmativo, cual de las clases
deportivas es apropiada para el jugador.
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Proceso de evaluacion
del atleta

El proceso de evaluacién del atleta puede incluir,
pero no se limita a:

e Evaluacion fisica. El Panel de Clasificacion debera
conducir una revision fisica del atleta usando los
métodos de evaluacién detallados en las Re-
glas de Clasificacion de FIPFA.

e Evaluacion técnica. €l Panel de Clasificacion
debera conducir una evaluacion técnica del
atleta usando los métodos de evaluacion de-
tallados en las Reglas de Clasificacién de FIPFA.
La evaluacion técnica puede incluir, aunque no
esta limitada, a la evaluacion en un entorno no
competitivo de las tareas y actividades especifi-
cas que son parte del Powerchair Football. Los
clasificadores pueden aplicar ciertas condiciones
al atleta para observar cémo éste desempefia la
actividad bajo condiciones simuladas de deporte.
Los clasificadores deben estar convencidos de
que el atleta ha desempefiado al maximo su ca-
pacidad durante la evaluacién técnica, y puede
solicitar un mayor esfuerzo para garantizar una
observacién éptima.

e Evaluacion de observacion. El Panel de Ob-
servacion harda un seguimiento del atleta
desempefiando las actividades especificas
que son parte del deporte, en el entrena-
miento y/o sesiones de practica y/o durante
la misma competencia.

Grupo de atletas para
competir 9

Para minimizar el impacto que la discapacidad
tiene sobre el resultado de la competencia atlética,
los atletas deben estar ubicados en clases de-
portivas de acuerdo a cuanto su discapacidad
afecta su desempefio atlético. €l sistema de
clasificacion agrupa a los atletas para permitir
la competencia entre otros con similar grado de
discapacidad y limitacién de actividad.

Clasificacion en juego +°%°

Como regla general, se debe tener siempre al
menos 2 jugadores con clasificacion PF 1 en cancha.
El minimo de jugadores para presentar un equipo
es de 2 jugadores.
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